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Sei al comando di un potentis-
simo caccia F104 capace di
raggiungere 3000 mph di velocita,
dotato di missili Heatseeker e di
Radar guided. Si tratta, nel primo
caso, di missili a ricerca automati-
ca e nel secondo di quei missili ul-
tramoderni che seguono le fonti di
calore. Entrambi ti saranno utilis-
simi nei combattimenti, ma sappi
sin d’ora che ne hai a disposizione
solo 5 per tipo.

Devi riuscire a sventare tutti gli
attacchi combinati di carri armati
e caccia nemici che incontrerai, di-
struggendoli ed impedendo loro di
eliminare la tua base. Se ci riusci-
rai potrai dire a buon diritto di es-
sere un vero pilota di caccia!

Terminato il caricamento, pre-
mi Simbol Shift+R per iniziare.

Il joystick (Kempston) viene se-
lezionato automaticamente.

I tasti sono:

I=su

M = giu

J = sinistra
K = destra

CAPS SHIFT = fuoco

Scegli, prima di iniziare a gio-
care, lo scenario, ovvero la dispo-
sizione tattica dei tuoi avversari,
ed il tuo grado, che sarebbe poi il
livello di difficolta di gioco. Il piu
facile e quello di Cadetto, il piu
difficile quello di Asso della base.

Per scegliere, muovi il joystick a
destra o a sinistra oppure, da ta-
stiera, premi i tasti J e K. Per lo
scenario invece, muovi il joystick
in alto o in basso oppure, da tastie-
ra, premi i tasti [ ed M. Qualche
parola sulle varie opzioni. Tutte
quelle precedute dal termine AL-
LEN = ALLENAMENTO servo-
no a farsi le ossa. La faccenda co-
mincia a diventare seria con PO-
CA INVASIONE (che si commen-
ta da sé) fino a giungere al-
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I'opzione MURO AVANZANTE
che ¢ la prima disposizione tattica
del nemico. Per capire cosa signi-
fichi, vai a vedere il display tatti-
co: 'ultima opzione & Assediato.
No comment!

Fatta la scelta, premi fuoco
(CAPS SHIFT) ed apparira subito
il display tattico. Sulla destra trovi
una legenda con il significato dei
simboli (aerei, carri, basi...). Il
quadratino chiamato Centro corri-
sponde a ‘““Nave di comando nemi-
ca”’, mentre la base indicata ¢ la
tua. Il display e diviso per settori;
quello in alto é il settore nel quale
ti trovi (tu sei il quadratino lam-
peggiante). Volendo puoi fare uno
zoom del settore nel quale sei per
sapere con precisione cosa contie-
ne.
Per far questo premi il tasto Z.
Per tornare al display premi T. Se
hai dimenticato qualche cosa,
premi H (Help) e compariranno le
istruzioni di volo che seguono:

= sinistra
K = destra
I=su
M = giu

CAPS SHIFT = fuoco

A = autopilot (attivo dopo il lancio
iniziale)

Il computer di bordo ti portera
automaticamente nel settore nel
quale hai lasciato in precedenza il
quadratino lampeggiante (display
tattico). Anche questo si muove
con i soliti tasti. L’autopilot si di-
sinneschera automaticamente quan-
do sarai nei pressi di un nemico.
Comparira la scritta ‘“Nemico vi-
cino’” mentre sulla destra del cru-
scotto del tuo caccia tornera la
scritta “‘Normal”, che era stata
temporaneamente sostituita dalla
dicitura ‘“‘Auto”. Ora combatti,
oppure fuggi! Hai a disposizione
due tipi di scanner: il primo é quel-
lo normalmente attivo al centro
del cruscotto e ti indica la posizio-
ne del tuo caccia e quella dei nemi-
ci, segnalata con delle crocette.
Quando entri nella fase di combat-
timento aereo ti sara piu utile il
secondo scanner che indica, con la
crocetta, il mirino delle tue armi e
con dei piu (+) gli aerei nemici.
Per colpire questi ultimi devi ov-
viamente posizionarli sulla tua
crocetta. Per avere il secondo
scanner in funzione premi S, e ri-



premi S per tornare a quello nor-
male.

Per armare il tuo F104 con i
missili, devi premere G oppure H,
a seconda del tipo di missile che
vuoi. Sullo scanner comparira la
scritta TERMICI ARMATI oppu-
re MISSILI GUIDATI: se ora
premi fuoco partira il missile ar-
mato. Se non ci sono bersagli nelle
vicinanze il computer segnalera
NO BERSA.= NO BERSAGLIO.
Se hai armato un missile per sba-
glio e vuoi annullare I’operazione,
premi di nuovo H oppure G e com-
parira la scritta DISARMATO.
Sulla sinistra e sulla destra del tuo
scanner vedrai due 5 che stanno ad
indicare il numero di missili rima-
sti a tua disposizione. Sotto vi so-
no tre indicatori: quello di sinistra
indica la velocita variabile con + e
—; al centro c’e¢ la direzione in
gradi; a destra I’altezza in metri.
Tutto questo & descritto nel quadro
di Help. Ora che sai I'indispensa-
bile puoi iniziare la tua missione.
Premi fuoco e, a seconda delle op-
zioni, puo essere tu legga un
HIGH/LOW lampeggiante: devi
scegliere se volare molto basso per
distruggere i carri armati o se vo-
lare molto alto per combattere
contro gli aerei. Infine, quando il
computer dira LANCIO-PREMI
FUOCO, avra inizio la sfida. Ora
sei in volo: se vuoi leggere il di-
splay tattico, oppure vedere il
quadro di Help, o conoscere il tuo

punteggio con la situazione attua-
le, premi C (Computer di bordo)
ed S per il punteggio. Per conti-
nuare ripremi C. Se nel frattempo,
pero, ti avranno distrutto il com-
puter, dovrai arrangiarti (ma puoi
sempre rileggere queste righe!).
Attenzione: se hai scelto di volare
basso e dopo un po’ decidi di voler
combattere gli aerei, portati a
quota 1000. Al contrario, se dagli
aerei vuoi passare ai carri armati
continua a scendere . Per tornare
al menu iniziale premi SIMBOL
SHIFT+R.

-
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La tua astronave é in avaria:
non c’¢ piu nulla da fare, devi
assolutamente tentare un atter-
raggio di fortuna sul pianeta che si
intravede sul monitor. Per tua for-
tuna sei rimasto illeso dopo I'im-
patto, I’astronave non ha subito
gravi danni ed é pronta per riparti-
re dopo poco tempo. Ma non riesci
ad allontanarti dal pianeta perché
ci sono campi di forza che te lo
impediscono: tu non lo sapevi ma
sei caduto sul famigerato PIANE-
TA PROIBITO. C’¢ una sola via
d’uscita: distruggere tutte le po-
stazioni di difesa del pianeta ed
immagazzinare man mano i codici
di uscita che compaiono dopo
I’impatto con alcuni “oggetti’’ che
fungono da deposito. Dopo averli
raccolti tutti avrai la chiave per
fuggire dal pianeta. Il che non sara
comunque molto facile perché le
postazioni di difesa ti spareranno
contro missili e laser potentissimi.
Dovrai evitare le torri di difesa
nemiche perché altrimenti ti sot-
trarranno energia. Distruggi il piu
possibile ma occhio ai ““buchi vo-
lanti” che ti si faranno incontro.

envenuto nel mondo dei droi-

di! Ce ne sono di buoni e di
cattivi. Tu controlli Klp2, un ca-
priccioso droide incaricato di di-
sattivare i robot alieni ed ostili che
popolano la citta di Cittalandia sul
pianeta Vectron. Devi distruggerli

IL PIANETA
PROIBITO

(48K)

Dovrai volarci dentro ma attento
perché... non tutti sono veri buchi!
Alcuni sono finti e se proverai ad
attraversarli ti colpiranno. Ci sono
inoltre tunnel speciali, rappresen-
tati da una serie di buchi uno dopo
I’altro. Dovrai infilarli tutti e usci-
rai in un’altra zona del pianeta nel-
la quale forse troverai i codici tan-
to importanti! Avrai a disposizione
una mappa che ti indichera la tua
posizione e quello che avrai intor-
no. Il gioco ha molte opzioni: dopo
averlo caricato comparira una
score-table. Premi ENTER ed ar-
rivera il Menu principale. Modifi-
ca quello che vuoi ed inizia. Buona
fortuna, ne avrai proprio bisogno!
Ah! Dimenticavamo: questo gioco
¢ pieno di sorprese, dunque stai
molto attento. Se riuscirai a finir-
lo... ti aspetta un altro gioco...
Non solo: mentre voli sul pianeta
prova a premere il tasto 1: compa-
rira la mappa. Premi ora contem-
poraneamente i tasti 1,2,3: € un
modo come un altro per distrarsi.
Per tornare al gioco principale
premi 4. Dulcis in fundo, prova la
score table...

tutti usando il laser, spingendoli al
margine delle rotte, o andando lo-
ro contro Klp2 ha infatti un dispo-
sitivo che afferra e smantella i ro-
bot. Le parti prese ti sono utili sia
per il gioco che per la durata del
tuo droide.



Il sistema di computer alieno
puo essere, se carpito, utilizzato
per ottenere mappe ed informazio-
ni sulle componenti dei nemici
alieni.

Controlli:
muovi sinistra e alto = A,S,D,F,G
(o sinistra joystick)
muovi destra e alto = H,J,K,L
(o alto joystick)
muovi sinistra e basso = B,N,M,S.
SHIFT (o basso joystick)
muovi destra e basso = Z,X,C,V,C.
SHIFT (o destra joystick)
per sparare = ENTER (o fire del
joystick)
autofire si/no = W
pausa = P (ma NON nello stato
LOTTA!)

Si gioca diagonalmente, quindi
¢ utile girare il joystick di 45 gra-
di. Scelti i controlli, iniziera il gio-
co. In basso a sinistra una scritta ti
indica il tuo stato:

MOBILE: stato normale per muo-
versi

ARMA: autofuoco inserito

Si passa da uno all’altro con il ta-
sto W. Lo stato in cui sei puo esse-
re cambiato: passi allo stato
LOTTA premendo FIRE.

WILLIAM

(48K)

LOTTA: decidi quale deve essere
il droide-alieno bersaglio. Siste-
mati nello stato LOTTA e buttati
addosso al droide scelto. Ora puoi
catturarlo e smantellarlo. Ti appa-
rira il generatore centrale (rappre-
sentato da 12 rettangoli in mezzo
allo schermo, con delle linee che
arrivano ai rettangoli). Scegli la
parte destra o la sinistra del gene-
ratore posizionandoti con i tasti di
movimento; per scegliere usa il ta-
sto fire.

Il nemico scegliera la parte op-
posta. Ora, usando i tasti ALTO e
BASSO, posizionati ed accendi i
rettangolini con fire. Devi accen-
derne almeno 7 su 12 se vuoi vince-
re la battaglia! Se vinci vedrai i
dati relativi alle armi, al generato-
re etc. del nemico, che potrai usare
(tasti ALTO/BASSO e fuoco).

Alcuni di questi elementi posso-
no essere gia stati danneggiati
(scritta FERITO) e risultare per-
cio inutilizzabili. Solo se vinci net-
tamente e facile che tu li trovi in-
tegri. Ogni alieno ha una sua peri-
colosita ed e classificato da 1 (piu
difficile) a 9. I piu difficili da af-
frontare posseggono elementi che

La casa del nostro simpatico
personaggio €& proprio come
quelle di una volta, con un solaio
tradizionale nel quale si sono acca-
tastate, negli anni, le cose piu in-
credibili di nonni e bisnonni. E
William, come ogni ficcanaso che
si rispetti, un giorno decide di met-
tere le mani fra tutte quelle cian-
frusaglie nella speranza di scoprire
chissa quali tesori. E qualcosa tro-
va in effetti, un cappello magico
che gli attira addosso un sacco di
guai. Indossato lo strano cilindro,
infatti, si ritrova in una citta fan-

ti possono essere piu utili di altri
nella tua missione. Oltre che il
numero, su ogni droide troverai
una lettera che li divide in classi.
LIVELLO: i livelli o piani della
citta sono diversi. Puoi cambiare
piano trovando ed usando dei par-
ticolari ascensori che sembrano
dei quadrati piu scuri (possono
sembrare anche buchi quadrati):
posizionatici sopra, premi fuoco e
vedrai la mappa dei piani della cit-
ta.

Tu sei nel piano piu luminoso;
scegli il piano nel quale vuoi anda-
re con i tasti ALTO/BASSO e
premi fuoco per continuare a gio-
care nel piano scelto.
CONSOLE: sono il fulcro delle
informazioni del pianeta. Appaio-
no come delle lavagne. Sistematici
sopra e premi fuoco. Ora avrai un
menu di quattro figure. Premi
DESTRA/SINISTRA per posizio-
narti e fuoco per scegliere, da sini-
stra a destra:

tasma. Devi dunque aiutare il no-
stro curiosone ad uscirne: la diffi-
colta principale sta nell’evitare
tutti gli oggetti strani dei quali la
citta e cosparsa, che si muovono
come persone. Ricorda che tutto
quello che si muove deve essere
evitato, ma che lo stesso vale per
quegli oggetti che, fermi, sono pe-
ro luminosi ed hanno il potere di
ucciderti esattamente come quelli
in movimento. Per uscire devi rac-
cogliere tutti i doni sparsi in giro
perché solo offrendoli allo spiritel-
lo maligno che si annida nel cilin-



simbolo del robot = ritorno al gio-
co

simbolo diamante = mappa a tre
dimensioni del livello corrente
lineette = mappa dei livelli (piani
della citta)

simbolo robot con un
vio droidi.

Quest’ultimo ti permette di ve-
dere solo i dati sui droidi del cor-
rente livello o di livelli inferiori.
La prima videata mostra i dati del
tuo robot (Klp2).

ENERGIA: e rappresentata dalla
velocita di rotazione della testa del
tuo droide.

L’energia puoi procurartela in
alcuni punti sul conto dei quali non
si sa nulla: quindi puoi capire quali
sono solo se noti che il tuo droide
aumenta la velocita di rotazione
della testa.

Gli equipaggiamenti extra ruba-
ti agli altri droidi influenzano il
tasso dei consumi. Il punto lumi-
noso a destra in basso dello scher-
mo ¢ lo stato di allarme, il colore
ne indica l’intensita (rosso é otti-
male). Quando, al posto dello sta-
to, vedi la scritta FORZA, vuol di-
re che sei in difficolta.
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archi-

dro sarai lasciato andare. I doni
sono distinguibili dagli altri ogget-
ti perché lampeggiano cambiando
colore. Nel tuo percorso trovi dav-
vero di tutto. Ci sono mattonelle
che puoi addirittura attraversare e
scale che puoi salire semplicemen-
te saltando loro in mezzo. Ti sara
molto utile una mappa...

Tasti:
seconda fila, alternati (O,P,U,I
etc) = sinistra e destra
ultima fila (Z,X,C,V etc) = salto
H,J,K,L,ENTER = suono si/no
BREAK = fine gioco.

MISSIONE
SABOTAGE

di G.P. Gentili

(48K)

Sei un agente segreto interna-
zionale e devi riuscire ad im-
padronirti di alcuni progetti top-
secret, appartenenti all’esercito di
un paese rivale, custoditi nella cas-
saforte del colonnello Fadidegh. Il
gioco ha inizio quando riesci ad
entrare nella casa del colonnello
grazie alla sua momentanea as-
senza. Per giocare puoi usare frasi
con verbi, nomi, preposizioni ed
articoli. Inserisci se vuoi soltanto
le prime quattro lettere di ogni pa-
rola e per i verbi di movimento
puoi usare le abbreviazioni: S
(=sud), E (=est), O (=ovest), N
(=nord), G (=giu) e SU. Puoi an-
che salvare e ricaricare la situa-
zione raggiunta usando load e sa-
ve; digita R per farti ridescrivere

ra poco tempo a Perth, in

Australia, si terra I’America’s
Cup 1987 che vedra impegnate, tra
le tante imbarcazioni, le nostre
Azzurra ed Italia. Sara senz’altro
un avvenimento particolarmente
seguito anche in virtu degli ottimi
risultati riportati da Azzurra nella
precedente edizione della gara
svoltasi a Newport, negli Stati
Uniti. Questo programma & pro-
prio una simulazione di vela; in
un’ipotetica finale dell’America’s
Cup, Azzurra sfida la detentrice
del trofeo Australia II. Azzurra,

la locazione ed I per avere I’inven-
tario. Infine puoi modificare a tuo
piacimento il click dei tasti con
click alto/basso/normale ed il set
dei caratteri con set normale/al-
ternativo.

L’avventura é realizzata in lin-
guaggio macchina ed é stata crea-
ta con 'ausilio del ““The Quill”’, un
programma generatore di avventu-
re, per quanto riguarda la parte te-
stuale (descrizione locazione, vo-
cabolario, realizzazione di enigmi,
problemi etc); per disegnare le
schermate grafiche I’autore ha
usato il programma ‘“The Illustra-
tor’’. Una volta creata, ’avventura
¢ stata compattata con ‘‘The
patch’, che ha permesso di mette-
re insieme testo e grafica.

AZZURRA

di P. Beretta

(48K)

che si affida all’abilita dello skip-
per Cino Ricci, cerchera di aggiu-
dicarsi il trofeo, ma le insidie sono
numerose: innanzitutto, la difficol-
ta di governare una barca a vela e
di ottenere da essa il maggior ren-
dimento possibile. Si aggiunga poi
la difficolta di gareggiare con I’e-
sperienza di un’imbarcazione quo-
tata come e il caso appunto di
Australia II...

Finito il caricamento del pro-
gramma avrai accesso ad un menu
che prevede due opzioni: le istru-
zioni ed il gioco vero e proprio. Il
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computer ti si rivolgera sempre
come se tu fossi Cino Ricci. Per
poter giocare € necessario cono-
scere come minimo le diverse an-
dature che puo assumere una bar-
ca a vela: in barca a vela si puo
seguire praticamente qualsiasi di-
rezione, basta non mettersi esat-
temente contro vento, poiché in ta-
le condizione (si dice che la barca
si trova in un punto morto) la bar-
ca non si muove. Si puo invece
prendere il vento di contro, ma in
posizione inclinata (andatura di
bolina), oppure di traverso, oppure
con il vento di poppa (andature di
lasco e di poppa). L’andatura piu
veloce e quella di lasco: seguono,
in ordine, poppa, traverso e bolina.
Quando si hanno i venti di poppa si

in da quando abbiamo messo

le mani per la prima volta sul-
la tastiera dello Spectrum ci e sta-
to insegnato che ad ogni carattere
potevamo assegnare un solo colore
per 'INK ed un solo colore per il
PAPER. Ebbene, questo program-
ma dimostra che questo limite puo
essere superato. Con I’aiuto di una
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puo utilizzare una vela aggiuntiva,
lo spinnaker (meglio noto come
spi) che naturalmente aumenta la
velocita. Portare lo spi di traverso
o di bolina causa la scuffiata (la
barca si capovolge). I tasti da usa-
re durante il gioco sono quattro: J
(rotta —15°); K (rotta +15°); S
(togli o metti lo spi); A (ammaini
le vele o le rimetti). Il vento ha
direzione e forza casuali. Talvolta
si puo avere tempesta (se il mare &
a forza 8 o0 9): in tal caso la barca
prende la rotta del vento e convie-
ne ammainare le vele. Sempre in
tempesta non si puo navigare di
bolina, pena la scuffiata. Il percor-
so ¢ indicato dalle boe che vanno
doppiate in ordine alfabetico; I’ar-
rivo € rappresentato dalla boa sen-

.
.ﬁ’ P iL.if
.:'~;-:‘;=; o BEROSOFT S0
BOE: @ P =4
; | 71 ~ 5
) 72 LET CONT=@
e 73 LET U=@
‘ ‘ T4 LET BOE=1
T8 LET i m-h'."

za lettera. Per uscire dal gioco
premere il tasto Q.

Azzurra viene caricato in due
blocchi: il programma basic e due
schermi che vengono richiamati a
seconda delle circostanze da due
elementari routines in linguaggio
macchina (che usano la specifica
assembler LDIR). Gli schermi so-
no situati alle locazioni 51001
(schermo del menu) e 58000
(schermo del gioco). La grafica e
davvero eccellente. Lo schermo di
gioco comprende una rosa dei ven-
ti, un apparecchio che indica la di-
rezione del vento, il disegno di una
barca che indica le vele in azione
della barca italiana, un goniome-
tro con indicatore di rotta, la
mappa ed il meteo.

COLORMANIA (s«

di A. Sanguigni

routine in linguaggio macchina che
utilizza linterrupt, diventa possi-
bile dividere ogni singolo carattere
in otto righe ad ognuna delle quali
possiamo assegnare degli attributi
diversi. Colormania & dunque una
fantastica utility che ti consentira
di fare dei disegni della misura
massima di 4x8 caratteri, ad alta

risoluzione, con la possibilita di
assegnare diversi attributi ad ogni
riga di ogni carattere. Ovviamente
potrai salvare il disegno fatto per
poi riutilizzarlo anche in uno dei
tuoi programmi: il menu che appa-
re sullo schermo dopo il carica-
mento del programma & un esem-
pio di utilizzo. Il menu principale



considera 4 opzioni per il salva-
taggio, il caricamento e I’editing
del disegno. Scegliendo ’opzione 4
entri nell’editing del disegno: qui
hai a disposizione una griglia rap-
presentante una porzione di scher-
mo ingrandita, ed un cursore che
puoi spostare premendo i tasti dal
5 all’8; i tasti 0 e 9 invece ti servi-
ranno per annerire o cancellare i
singoli pixels sui quali si trova il
cursore. Il tasto V ti servira per
visualizzare il tuo disegno in basso
a destra a grandezza naturale e,
poiché il disegno finale potra esse-
re delle dimensioni massime di 4x8
caratteri, mentre la griglia ne puo
contenere un massimo di 4x2, po-
trai spostare la tua “‘finestra sul
disegno” orizzontalmente di 8 pi-
xels e verticalmente di 1 usando i
tasti dall’l al 4 come i cursori.
Con il tasto A potrai assegnare gli
attributi su una singola riga di un
singolo carattere; il tasto C invece
ti permettera di cancellare il dise-
gno. Una volta terminato il tuo la-
voro ti bastera premere il tasto M
per tornare al menu principale, per
le operazioni di salvataggio o per il
caricamento di un altro disegno. Il
menu principale ti permette di sal-
vare il disegno in due modi: solo il
disegno, oppure il disegno con il
rispettivo programma in linguag-
gio macchina per il suo richiamo.
Salvando il disegno con il pro-
gramma di richiamo, ad un succes-
sivo caricamento bastera dare co-
me istruzione: RANDOMIZE
USR 65116 per veder d’incanto ri-
apparire il tuo lavoro in multico-
lor. Per modificare la posizione del
disegno sullo schermo bisogna po-
kare all’indirizzo 65030 il valore
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della riga moltiplicato per 8; agli
indirizzi 65053 e 65056, rispetti-
vamente la colonna e la riga alla
quale dovranno apparire gli attri-
buti del disegno; mentre agli indi-
rizzi 65118 e 65117, la colonna e
la riga alla quale dovra apparire
Pinchiostro del disegno. Poiché &
possibile utilizzare piu disegni in
un programma, ecco giustificata
I’opzione di salvataggio dei singoli
disegni senza linguaggio macchi-

na. Per richiamare un disegno (se
ne puo avere uno solo per volta)
bisogna scrivere nei due bytes
65120 e 65121 I’indirizzo dei suoi
pixels data e, nei bytes 65065 e
65066, I’indirizzo dei suoi attribu-
tes data. Per disattivare il disegno
visualizzato non é sufficiente un
semplice CLS (Clear Screen) ma
bisogna dare un RANDOMIZE
USR 65020 per disattivare I’inter-
rupt.

entra
gratis nella
nostra

BBS 2000

telefona
02/706857
via modem

un sacco

di notizie, quiz,
e la posta elettronica!!
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Reclamato a furor di popolo,
ecco il corso di linguaggio
macchina che tutti aspettavano e
che tutti possono seguire senza dif-
ficolta.

Lo Z80 ¢é la CPU dello Spec-
trum, cioé I'unita centrale di ela-
borazione. In pratica, il cuore del
tuo computer. Questo corso ti in-
segnera ad usare le istruzioni dello
780 in una serie di lezioni semplici
e progressive.

Ad ogni lezione segue un esem-
pio pratico via-simulatore perché
I’apprendimento non sia meramen-
te teorico! Visti gli esempi, potrai
modificarli, oppure riscriverli, e
provarli senza il rischio di manda-
re in crash il tuo Spectrum. In que-
sta prima parte affronteremo: i re-
gistri di memoria; le istruzioni di
Load; le coppie di registri; I’indi-
rizzamento indiretto; I’addizione
ed il flag di carry; la sottrazione ed

In uno scenario fantascentifico,
il tuo compito ¢ quello di guida-
re un robot all’interno di una citta
industriale che devi conquistare.
La citta ¢ piena di alieni stranis-
simi e terribili; tu devi riuscire a
“prendere’” ben 7 stazioni strate-
giche stando attento soprattutto
ad un alieno particolarmente peri-
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CORSO

Stack Pointer
Program Counter
Index Register X
Index Register Y
Interrupt Vector

il flag di carry; I’incremento ed il
decremento.

A fine caricamento premi SPA-
CE per il menu. Da questo mo-
mento in poi, SPACE ti posizione-
ra sulle varie lezioni ed ENTER ti
permettera di eseguire la lezione
corrente. Ogni qualvolta tu lo vo-
glia, BREAK ti riportera al menu.

DI L/M (ssx)

di A. Melesi e G. Pezzoli

Program Status Words

Primary Accumulators

Secondary Accumulators/Data Counter
Secondary Accumulators/Data Counter
Secondary Accumulators/Data Counter

Memory Refresh Counter

I registri in grigio sono
il subset dell’8080.

zjojo|»
s

Lo Spectrum (pochi lo sanno) &
forse la macchina piu adatta per
imparare a programmare. Riuscir-
vi significa anche poter affrontare
in futuro computer piu evoluti con
piu facilita. E saper programmare
¢ il futuro per 1a maggior parte dei
giovani di oggi. Dunque ragazzi,
sotto! E buon apprendimento!

L’ALIENO (s«

coloso che ogni tanto appare. For-
tunatamente sei armato...

In basso sullo schermo vi ¢ il
pannello di controllo che &, in pra-
tica, il computer del robot. Al cen-
tro (sempre in basso) vedrai i vari
messaggi di gioco. Sulla sinistra vi
¢ lindicatore di energia (scritta
energy): perdi energia quando sei

colpito dagli alieni ‘“‘normali” o
quando sbhatti contro qualche osta-
colo. Riguadagni energia quando
conquisti una stazione.

Per conquistare una stazione
devi trovare i famosi TERRA-
TRON (indicati in basso a destra
dello schermo) che sono dei sistemi
autofunzionanti a forma di pira-



mide a base quadrata, con un’an-
tennina dritta sopra; una volta tro-
vati i Terratron devi portarli nelle
stazioni, che si riconoscono perché
hanno dei guardiani intorno. La
prima ne ha quattro e sembra una
palla con quattro aste intorno; le
altre sono molto simili.

Oltre ai messaggi (per esempio:
‘‘attento’ vuol dire che stai finen-
do I’energia, senza la quale muo-
ri), sulla destra vi e I'indicatore del
tempo (time). E importantissimo
perché la citta deve saltare in aria
e quindi tu hai solo un certo tempo
per impossessartene e fermare la
distruzione.

Il gioco é vario perché parti
sempre da situazioni differenti,
quindi non & proprio mai ripetitivo.

La scritta “‘sc” indica il punteg-
gio e la scritta ‘‘hi’’ il record.

Tasti:

Q = accelerare

A = decelerare

K = ruota a sinistra

L = ruota a destra

Tasti ultima fila (Z,X,C...) = fuoco
P = pausa

A fine caricamento ed a fine parti-
ta, premi il tasto 5 per iniziare.

x

SPECTROX (48K)

mettiamo per un attimo di
sparacchiare ed applichiamoci
a questo simpatico game che ci co-
stringera ad usare, oltre che le
mani, anche il cervello. Dovrai
aiutare un essere... spectrale a
prendere degli oggetti che servono
a disinnescare vari pianeti-bomba.
Una miccia, posta fuori da
ognuno dei pianeti, si consumera
mentre tu ti affannerai a recupera-
re 'ultimo oggetto, il libretto d’i-
struzioni dell’artificiere, con il
quale sarai in salvo. Se non ci ri-
esci, il pianeta esplodera!
Dato per scontato che la cosa
piu importante & recuperare in

fretta tutti gli oggetti perché il
tempo & poco, sappi in ogni caso
che, nel corso del gioco, ti capitera
di incontrare dei ragni rompiscato-
le che a volte ti rubano I’energia
vitale: puoi cercare di ucciderli ma
non dedicare loro piu tempo del
necessario, visto che non abbonda!

Per arrivare ad alcuni oggetti il
nostro omino dovra, con il tasto di
fire, prendere dei mattoni e co-
struire una scala. Ricorda che, in
ogni caso, I’amico Spectrox non
puo salire o scendere piu di un
gradino alla volta. Ti capitera so-
vente di non riuscire a vedere I’es-
sere spectrale perché si trova na-

scosto dietro dei mattoni: per co-
noscere la sua posizione basta che
tu prema SPACE.

Tasti:
U = sinistra
K = destra
J = basso
O = alto
0 = fire
H = pausa

ENTER = fine pausa
SPACE = visione posizione omino
1,2,3 = cambio prospettiva.

PHOTO PHILIPS
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Sei un cavaliere medievale ma
questa volta non c’é¢ nessuna
principessa da salvare. Devi invece
riuscire a svegliarti da un incubo
che stai vivendo in un bosco incan-
tato. Per cambiare zona dovrai of-
frire, ai diversi personaggi che in-
contrerai, degli oggetti che ti toc-
chera pero prima cercare. Se vi
riuscirai, essi ti trasformeranno in
maniere per te convenienti: per
esempio, da uomo diventerai rana
e potral dunque tuffarti nel laghet-
to, cosi come da rana potrai ritra-
sformarti in uomo. Oppure potrai
farti trasportare in altri posti dai
quali devi assolutamente passare.

Solo quando, raccolto I'ultimo
oggetto, giungerai al cospetto del
re, potrai finalmente svegliarti dal-
P’incubo.

d ecco che finalmente potrai
lustrarti un po’ gli occhi fa-
cendo un giochino di carte sempli-
ce semplice. Tu dirai: cosa c’en-
trano le-carte? Il trucco c’e, e si

10

(48K)

CAVALIERE . ¥
DIRE ARTU =

Chi ha programmato il gioco e
stato un po’ sadico ed ha quindi
predisposto un reset del computer
nel caso tu sbagliassi completa-
mente strada. Se ti capitasse do-
vrai ricaricare il programma e fare
attenzione a non entrare quindi
nell’ultima stanza che avevi visita-
to in precedenza perché, se lo fa-
rai, verrai punito con un altro re-
set. Insomma, non manca la su-
spence! Questa descritta e, co-
munque, la versione piu semplice
del gioco. Quando sarai diventato
esperto (o quando avrai finito il
gioco), potrai ripetere la sfida,
questa volta pero affrontando nu-
merosi nemici fra i quali animali e
strane creature, con la routine che
segue:

10 REM routine by Andrea Melesi

20 INK O0:PAPER 0:BORDER
0:CLEAR 24999

30 LOAD""CODE:POKE 55918,
33LOAD""CODE:RANDOMI-
ZE USR 20140

Battuta la routine, porta il na-
stro all’inizio del programma, dai
il RUN e premi PLAY sul registra-
tore. Il primo pezzettino (Pro-
gram: C. di Re Artu) non verra ca-
ricato. Verranno poi caricati 2
blocchi e quindi iniziera il gioco
piu... animato.

Ricorda che, in questa versione,
dovrai usare anche la spada magi-
ca con la quale, pero, non puoi uc-
cidere proprio tutti i nemici!

Tasti: P = destra
= sinistra Q = salta

SIMBOL SHIFT = usa la spada.

STRIP TEASE
CASINO (48K)

di M. Parisse

vede! Bastera che tu scelga tra due
carte coperte quella che secondo te
potrebbe essere la piu alta, e che
punti. Ogni volta che riuscirai a
portare, a zero il montepremi del

computer, una simpatica signorina
sara felicissima di togliersi un in-
dumento per il piacere di tutti gli
Spectrum-dipendenti. Nel caso in-
vece sia il computer a ridurti inte-



ramente sul lastrico; la nostra gen-
til damigella ti preghera di toglier-
ti tu 'indumento dettato dal caso
(e qui sei pregato di non barare!).
Per i giocatori megafortunati c’e
anche la sorpresa finale, rigoro-
samente vietata ai deboli di cuore.

Sveliamo anzi un segreto: la
sorpresa finale che ’autore aveva
originariamente predisposto era
molto molto piu... hard core (in
italiano: porno!). I moralisti sap-
piano dunque che la redazione ha
esercitato una pesante censura!

Il programma é scritto in un ba-
sic molto semplice e comprensibi-
le, mentre si appoggia ad una rou-
tine in linguaggio macchina per il
richiamo delle schermate video. E
particolarmente interessante come
viene costruita la variabile B alle
linee 3010 e 3020: alla linea 3010
in B$ viene scritta la frase “ORA
10 GIOCHERO PER” alla quale
viene sommata una seconda parte
(descrittiva del tipo d’indumento).
In 3010 le costanti-stringa da
sommare a BY sono diverse, ma a
BS$ potra essere sommata solo
quella per la quale la condizione

Per riuscire a vincere in questo
gioco ti saranno necessarie
prontezza di riflessi, abilita ed an-
che molta fortuna. Il gioco é un
arcade molto veloce che richiede
pero anche del ragionamento. Il
menu iniziale permette di scegliere
tra due combinazioni di tasti e tre
velocita. Devi affrontare ben dodi-
ci labirinti nei quali la tua auto e
costretta a muoversi continuamen-
te. L’unico modo che hai a disposi-
zione per proseguire la corsa ¢ di
muovere i blocchi di strada (curve
ed incroci) per creare via via il
percorso. I blocchi si muovono nel-
le quattro direzioni andando ad
occupare una zona vuota, come nel
gioco del quindici. Cio puo far
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AND seguente risultera vera. Ad
esempio, se la variabile numerica
V contenesse il valore 2, a BS ver-
rebbe sommata solo la stringa
“LA TUA CAMICIA” poiché la
condizione AND ad essa seguente
(... AND V = VAL *2”) risulte-
rebbe vera, mentre tutte le altre
condizioni nelle somme delle altre
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stringhe sarebbero false.

Ai megasfortunati vogliamo ve-
nire incontro dicendo che dalla li-
nea 3500 inizia la parte del pro-
gramma che si occupa di richia-
mare le schermate video; ma &
talmente semplice il suo funzio-
namento che lasciamo a loro il
piacere di scoprirlo.

CONFUZE s«

di M. Cockings




credere inizialmente che i comandi
siano invertiti; devi invece renderti
conto che non é il blocco blu che
muovi, bensi i blocchi circostanti!
Scopo del gioco é disattivare le
quattro bombe lampeggianti sullo
schermo e per ottenerlo devi obbli-
gare I'auto a girare loro intorno
prima che finisca il tempo a tua
disposizione. Una volta disattivate
le bombe, passi anche al livello
successivo. Naturalmente & possi-
bile ottenere un ulteriore punteg-
gio raccogliendo le bandierine az-
zurre che compongono un pezzo
per volta, sulla sinistra dello
schermo, la scritta CONFUZE.
Quando I’auto € al centro di un

ntra con noi in un magico
mondo, quello della fantasia e
vivi una stupenda avventura am-
bientata in una foresta incantata.
La tua meta e quella di uccidere il
drago che ha rapito la tua princi-
pessa, e ’ha nascosta in una ca-
verna quasi inaccessibile.
Giocando potrai gustare le bel-
lissime schermate grafiche che lo
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incrocio o di una curva e possibile
muovere il blocco con tutta ’auto:
usa questo stratagemma abbon-
dantemente se non vuoi perdere
subito le cinque auto che hai a di-
sposizione. I tasti da usare sono:
Q, A, O, P, rispettivamente per
andare Su, Giu, a Sinistra e a De-
stra; oppure, a piacere, puoi usare
i tasti cursore.

Il gioco é scritto interamente in
linguaggio macchina e occupa 16,5
K a partire dalla locazione 26500.
Analizzando il caricatore basic
puoi vedere che lo start del pro-
gramma ¢ anch’esso alla locazione
26500. Volendo disassemblare un
programma in linguaggio macchi-

di1
Cal
Cal
D=
3l
L
[
Cal
Cal
Ld
Dy
o3k
L
cal
and
Jr Z
Ld &
= 5N
[
L

LR

0

na € sempre necessario conoscere
da quale indirizzo ha inizio I’ela-
borazione, per non incorrere nel
grossolano errore di andare ad
analizzare una serie di dati o, peg-
gio ancora, delle schermate video
salvate insieme con il programma.
Il disassemblatore o minitor, infat-
ti, non ¢é in grado di distinguere tra
codici riferentisi ad un programma
e semplici dati. In questo caso, per
una corretta analisi € necessario
iniziare il disassemblaggio dalla
locazione 26500 seguendo (con pa-
zienza) tutte le istruzioni passo per
passo.

LA FORESTA (2«

di C. Cremonini

18 RAMDOMIZE
_ =8 REM HNEXT
ORE 30 SUE s=x!

Spectrum disegnera via via sotto i
tuoi occhi.

L’editor e Pinterprete dei co-
mandi sono molto buoni; il vocabo-
lario pure & ben fornito compren-

&0

REST

L=iad
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)

E
E

dendo verbi quali esamina, leggi e
cosi via.

Come ogni avventura, anche
questa ha i suoi comandi speciali
che sono: GUARDA, o RIPETI, o



R = ripete la descrizione del luogo
nel quale ti trovi.
TESTO = elimina la grafica
stampando solo il testo dell’avven-
tura.
GRAFICA = ripristina la grafica.
FINE = serve per interrompere la
partita in corso.

Questo programma basic é sta-

uesto € un editor per set di
caratteri completato da una
collezione di ben 32 sets (piu un
trentatreesimo di seguito chiamato
set personale). Dopo il caricamen-
to trovi uno screen di introduzione,
dal quale passi al menu principale
che prevede cinque opzioni. Per
scegliere un’opzione devi usare il
tasto P per muoverti verso I’alto ed
il tasto Z per muoverti verso il
basso. L’opzione selezionata viene
visualizzata in INVERSE 1 ed in-
dicata da due piccole frecce. Per
confermare la scelta premi EN-
TER o B. L’opzione 1 serve per
visualizzare parzialmente i primi
16 sets. L’opzione 2 visualizza
parzialmente i successivi 16 sets.
L’opzione 3 serve per visualizzare
interamente uno specifico set di
caratteri: devi quindi fornire allo
Spectrum il numero del set (com-
preso tra 1 e 32), digitandolo sem-
pre a due cifre (quindi per sceglie-
re, ad esempio, il set N. 1, devi
inserire 01). Scegliendo I’opzione
4 entri in un sottomenu di comandi
che servono per il collegamento
con il registratore; I’opzione A
serve per salvare uno dei sets pre-
definiti; con B e C puoi salvare e
caricare il set personale; I’opzione
D serve per salvare il programma;
la E per tornare al menu principa-
le.
L’opzione 5 del menu principale
serve per entrare nel modo Set

to compilato per ottenere un pro-
gramma eseguibile in linguaggio
macchina molto piu veloce nell’e-
laborazione delle risposte e nella
creazione delle molteplici scher-
mate grafiche. In particolare, per
il caricamento del programma
principale (che non ha I'HEA-
DER), I’autore ha usato una routi-

ne in linguaggio macchina nasco-
sta nella linea 20 (subito dopo la
REM) del caricatore basic inizia-
le. Il programmino parte instau-
rando una protezione contro il
BREAK che puo essere scavalcata
caricando il programma con
MERGE "".

|

CHAR BANK (sx)

di R. Colombo

ENTO

ZPIR

LORD

Editor; qui ti viene mostrata la
griglia 8x8 sulla quale devi creare
il carattere. Tutti i comandi dispo-
nibili sono visualizzati in un picco-
lo menu sul lato destro dello
schermo. I comandi possono essere
richiamati digitando la prima let-
tera del nome. Il movimento del
cursore sulla griglia di edit si rea-
lizza con i seguenti tasti: Q = alto,
Z. = basso, I = sinistra, Y = de-
stra. Per annerire un pixel del ca-
rattere devi premere B o ENTER;
premendolo nuovamente il pixel
torna bianco. I comandi disponibili

i a‘_x_‘:

g

B
1, FRFER_7, INF
gAEME I CARRICAHN
2TR0E . RUM
sono:

Clear = pulisce la scacchiera; Flip
= inverte il carattere; Get = cari-
ca un carattere dal set personale
nella scacchiera per poterlo modi-
ficare; Put = salva un carattere
dalla scacchiera al set personale.
MIRROR che puo essere: Hor =
orizzontale; Vert = verticale.
ROTATE che puo essere: Orario
= esegue una rotazione oraria di
90°; Antior = esegue una rotazione
antioraria dir 90°.

SCROLL che puo essere: Up =
verso I’alto; Down = verso il bas-
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so; Left = a sinistra; Right = a
destra.

Infine, con Menu puoi tornare al
menu principale. Digitando Get o
Put viene visualizzato I'intero set
personale: con un cursore (mosso
sempre dai tasti QZIY) puoi sce-
gliere il carattere da portare in
editing o da salvare; per conferma-
re la scelta usa come al solito EN-
TER o B. Il carattere in editing
rimane memorizzato anche tor-
nando al menu principale.

Utilizzare uno dei 33 sets in un
programma ¢ molto semplice. Do-
po aver salvato il set che vuoi uti-
lizzare ti bastera caricarlo in un
tuo programma con: LOAD "

( fon questo programma puoi
stampare calendari di vario

tipo, di qualsiasi anno compreso
tra il 1980 ed il 2000! E quindi
dedicato a quelli di voi che posseg-
gono una stampante (ZX printer,
Alphacom 32 e soprattutto, Seiko-
sha GP 50-S). Il menu principale
presenta tre scelte: 1) calendario
per un anno; 2) calendario per un
mese; 3) agenda. Scegliendo I’op-
zione 1, si entra in un sottomenu
nel quale si puo scegliere tra: 1)
calendario da muro; 2) calendario
a tabella; 3) calendario tascabile.
Andando avanti, nel caso in cui sia
stato scelto il calendario da muro,
si puo decidere il tipo tra normale,
pubblicitario, zodiacale ed augura-
le! E non é finita qui...

Il programma é stato studiato
appositamente per essere utilizza-
to con carta in rotoli; infatti, per
cio che riguarda il calendario per
un anno, tra un mese e I’altro viene
stampato un tratteggio che rende
piu facile la successiva operazione
di rilegatura del calendario stesso
completo. Un risultato partico-
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Fis<LINNP
003)cl?
VWXVYZ.XE
12545678

set (ricordati che devi abbassare la
RAM-TOP almeno a ind-1).

Per abilitare il set di caratteri
esegui i comandi:
RANDOMIZE ind-256
POKE 23606, PEEK 23670
POKE 23607, PEEK 23671

Puoi notare che RANDOMIZE
ind, memorizza comodamente il
valore ind nella variabile di siste-
ma a due bytes SEED (indirizzo
23670); le due successive istruzioni
trascrivono questo valore nella va-
riabile di sistema a due bytes
CHARS (locazione 23606) che
contiene I’indirizzo del set dei ca-
ratteri meno 256. Per tornare al
normale set di caratteri dello
Spectrum esegui:
POKE 23606,0:POKE 23607,60.

SUPERCALENDARIO

(48K)

di D. Zocca
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larmente interessante & dato dalla
stampa del calendario tascabile, di
grandezza uguale circa a quella di
una tessera, molto comodo da por-
tare con sé in tutte le occasioni.
Un’altra opzione davvero utile ¢ la
terza: ‘“‘Agenda’. Permette di
stampare un’agenda per tutto

1- CALENDARIO
PER UN ANNO

3- AGEMDA

I’anno o per un dato periodo; op-
pure un diario scolastico da Set-
tembre a Giugno, domeniche esclu-
se, inserendo (se si possiede una
stampante Seikosha GP 50-S) dei
fogli ad anelli. Lavorando con
stampanti che utilizzano carta
speciale, si possono stampare varie
etichette da incollare successiva-
mente sulle pagine di un quaderno
nuovo. La velocita di esecuzione
del programma e soddisfacente: la
stampa di un calendario per un in-
tero anno richiede solo pochi mi-
nuti.

Il programma ¢ scritto in basic
nella sua parte principale, e viene
supportato da una routine in lin-
guaggio macchina per la visualiz-
zazione di caratteri ingranditi, una
per le windows ed un’altra (sempre
in L/M) per la stampa di porzioni
di schermo. Il listato basic e molto
leggibile, suddiviso in vari moduli
etichettati da REMarks (commen-
ti) ben visibili, secondo alcuni
principi della programmazione
strutturata. Per quanto riguarda la
stampa con caratteri ingranditi, la
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routine in linguaggio macchina e
posta a partire dall’indirizzo
62210. Per il suo funzionamento
occorre inserire nella locazione
62208 il fattore di ingrandimento
in larghezza, in 62209 quello in al-
tezza, e nelle locazioni 62412-
62413 I’indirizzo del set di caratte-
ri. La routine si richiama con
“RANDOMIZE USR 62240.
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A PROPOSITO ANCORA DEL

MASTER BASIC

Evidentemente in novembre abbiamo pubblicato un programma
(Master Basic) che ha interessato moltissimi lettori. A grande ri-
chiesta pubblichiamo un altro set di istruzioni che sara certo di
grande utilita per tutti.

DOWN_ y,x,a3= serve per scrivere dall’alto verso il basso: y é la linea
dove il primo carattere della stringa a deve essere scritta; x é il numero della
colonna di partenza.

SPRINT_ x,y,a,b,a$= é possibile scrivere qualsiasi cosa (a$) in qualsiasi
formato: x e y indicano il pixel di posizione del primo carattere della stringa
a$; a é il numero di volte che i caratteri devono essere ingranditi verso la
direzione x; b é simile ad ’a’ ma verso la direzione y. Se la stringa é talmente
lunga che esce dal lato destro dello schermo, la parte eccedente ricomparira
dal lato opposto.

PRINTER_ =permette di deviare verso la periferica (ad esempio la stam-

pante) tutto quello che appare sullo schermo. Questo comando é seguito da
un numero: se il valore di questo numero é zero il comando sara attivo, se é
diverso da zero allora una speciale routine provvedera a chiamare un carat-
tere per volta e farlo stampare sullo schermo.
CHANGE_ a= permette I'alterazione di alcune parti di ogni byte degli
attributi. Dobbiamo qui distinguere 2 cose: la 'maschera’, usata per vedere i
hit di ogni byte dell’attributo; 'I'informazione’, che dimostra I'avvenuto cam-
biamento dell’attributo.

Il cambiamento avviene in questo modo: prima si utilizza il CHANGE_a,
dove se a=1 la maschera viene invertita (cioé tutto quello che prima era 1
adesso diventa 0 e viceversa);, se a=2 avviene la moltiplicazione di ogni
singolo byte di peso corrispondente alla maschera iniziale e la maschera
invertita; se a=3 avviene la somma di ogni singolo byte di peso corrisponden-
te alle 2 maschere; poi si utilizza il comando SWAP_ che permette ad ogni
attributo di essere cambiato con un altro. SWAP_ é seguito da due espres-
sioni numeriche; la prima indica il nuovo attributo e la seconda il vecchio.

DEFG_= permette di definire gli UDG. Questo comando é seguito da una
stringa formata da 8 espressioni numeriche separate da una virgola. La
stringa definira con quali caratteri saranno formati gli UDG (da’a’ ad’v’) e
le 8 espressioni numeriche definiranno le 8 righe di ogni singolo UDG.

SPUT_ a,x,y,b,c,w,d = é una variazione di PUT_ dove ’a’ ¢é l'indirizzo di
partenza del blocco di memoria da trasferire; x e y sono le coordinate del
pixel in alto a destra dove i blocco deve essere trasferito (SPUT_ usa lo
stesso sistema di coordinate di SPRIT_); b ¢ il numero di ingrandimenti verso
la direzione x; ¢ é come b ma verso la direzione y; w é la larghezza del blocco
in gruppi di 8 pixel come il GET_); d ¢ 'altezza del blocco in gruppi di 8
pixel. Da notare che con SPUT_ non vengono trasferiti anche gli attributi.

IL SISTEMA DELLE PROCEDURE, ovvero il controllo sul funziona-
mento di un programma.

Il Master Basic é in grado di eseguire subroutines solo chiamandole per
nome, ovviamente dopo averle memorizzate. Pero, come si chiama una rou-
tine, si devono chiamare le variabili che essa contiene e usa; infatti all’inter-
no di una routine non si possono definire variabili.

Le variabili devono essere gia definite per poi essere richiamate. Ogni
inizio di procedura é identificata con un @ seguito dal suo nome e dalle
variabili usate all’interno della subroutine. Al termine della subroutine va
posto il comando ENDPROC_ seguito sempre dal nome della subroutine.
Vedi esempio:

2000 @DISPLAY_ a,a$
2010 PAPER a: INK 9

2020 MODE_4: STIPPLE_6
2030 PRINT a

2040 ENDPROC_DISPLAY

Per attivare questa routine si utilizza il comando DISPLAY_2, “MASTER
BASIC” dove 2 e MASTER BASIC sono le 2 variabili. L’esecuzione si
brekka con SPACE+R.

BRANCH_n = richiama una subroutine, alla linea n, alla fine di una linea
di programma. La subroutine termina con un ENDPROC_ .

15



PER LA TUA
BIBLIOTECA
TECNICA

Conoscere I'Elettronica
Tutta I'elettronica digitale,
semplicemente, con
esperimenti e montaggi.
Lire 8.000

Le Antenne

Dedicato agli appassionati
dell’'alta frequenza: come
costruire i vari tipi di
antenna, a casa propria.
Lire 6.000

Puoi richiedere i libri
esclusivamente inviando vaglia
postale ordinario sul quale
scriverai, nello spazio apposito,
quale libro desideri ed il tuo nome
ed indirizzo. Invia il vaglia ad
Elettronica 2000, C.so Vitt.
Emanuele 15, 20122 Milano.

REPEAT = definisce I'inizio di un loop.
UNTIL_a = se a = 0, chiude il loop e ricomincia dal REPEAT; se a=1,
chiude il loop e prosegue nel programma.

LO STACK DELLE PROCEDURE

Nelle procedure e con i comandi REPEAT _ UNTIL viene utilizzato uno
stack per depositare i numeri delle linee e i valori delle variabili. Ad esempio
quando c’é un loop lo stack memorizza tutti i dati necessari al comando
UNTIL_ per agire correttamente.

Se lo stack e pieno comparira il messaggio ““Stack PROC piccolo”, nel
caso si stia utilizzando ENDPROC_ e POP_, mentre con i comandi relativi
ai loop apparira ““Eccesso Stack PROC”’.

POP_ = rimuove un valore dallo stack.

PUSH_ n,m = rimette nello stack (proprio come se si stesse lavorando in
linguaggio macchina) il valore n alla linea m.

PCLEAR = resetta lo stack all’inizio di ogni programma.

MTASK_ x = offre un semplice sistema di multi-tasking. Permette al
programma di funzionare in 2 modi separati: il primo continua dopo questo
comando e il secondo inizia dalla linea x.

Se x=0 il comando é disabilitato.

SE usate ' MTASK_ ogni comando riguardante I'Interfaccia ONE dovra
essere seguito dal PUNTO ESCLAMATIVO.

BROFF = disabilita il Break.
BRON = abilita il Break.
EXAMINE = esamina un header.

GLI PESUDO-SPRITE

Col Master Basic si possono definire dei rudimentali sprite. Gli sprite
disponibili sono al massimo 8 (0-7).

SPRON_ x,y = attiva lo sprite x e definisce con y come deve rappresentar-
lo.

SPROFF_ x = disabilita lo sprite x.

Gli sprite sono dimensionati da 16x16 pixel e ogni gruppo di 8 ha i suoi
attributi. Due aree di memoria sono adibite a contenere tutte le informazioni
necessarie ad un corretto funzionamento. La prima parte dallindirizzo
56750 a 56893, dove sono contenute tutte le informazioni associate ad ogni
sprite. Ogni informazione di sprite occupa solo 18 bytes. Per ricavare questi
valori si utilizza la formula

§s=56750 + 18*X

dove s é l'indirizzo d’informazione e X il numero dello sprite.
Ogni area d’informazione di ogni singolo sprite deve terminare con un 255.
Ecco il significato degli indirizzi d’informazione:

s+1 = coordinate x (0-255)

s+2 = coordinate y (0-175)

s+3 = incremento x

s+4 = incremento y

s+5 = tempo necessario per muovere lo sprite

s+7 = numero di immagini

s+9 = tempo che intercorre tra un cambio d’immagine e un’altra

s+11/8+12 = indirizzo della prima immagine

s+15 = attributi usati per cancellare lo sprite.

La seconda area di memoria a disposizione degli sprite va dalla RAMTOP
alla 44999. Un totale di 36 bytes sono usati per definire I'immagine di ogni
sprite: i primi 32 bytes definiscono I'immagine, gli altri 4 definiscono gli
attributi.

Come menzionato, s+11 e s+ 12 definiscono l'indirizzo della prima imma-
gine di ogni sprite.
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RIVISTA DI PROGRAMMI
PER SPECTRUM
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LENOSTRE CASSETTE
SONO PERFETTE

Se la cassetta non funzionasse
al primo colpo, prova a regolare
(vedi disegno!) la vite della testina di
lettura del registratore fino ad ottenere
un segnale perfetto nell’altoparlante!

;ei@@

TESTINA DI
LETTURA

1) VOLUME. Il volume del regi-
stratore deve essere sufficien-
temente alto, in modo da sen-
tire chiaramente dal buzzer
del computer il programma in
fase di caricamento.

2) TONO. Se il registratore ha
una sola manopola per la re-
golazione del tono, essa va
spostata tutta verso gli alti
(high). Se invece & possibile
una equalizzazione, bisogna
preferire le frequenze medio-
alte.

3) CANALL La cassetta é regi-
strata in mono, cioé su en-
trambi i canali. In caso di diffi-
colta e opportuno provare a
caricare un solo canale.

4) AZIMUT. Per la regolazione
dell’azimut, occorre inserire
una cassetta nel registratore,
premere PLAY e regolare la vi-
te della testina centrale fino ad
ottenere dall’altoparlante il
massimo segnale.



